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ABSTRAK 
Game di mata masyarakat Indonesia lebih cenderung sebagai media penghibur dari pada sebagai 
media pembelajaran. Akibatnya aplikasi game bukan memberi dampak yang positif terhadap anak tetapi 
memberi dampak negative kepada anak karena lebih lebih banyak menghabiskan waktu untuk bermain game 
dari pada belajar. Oleh karena itu sangat penting untuk memposisikan game sebagai media pembelajaran. 
Game edukasi merupakan media pembelajaran yang menggabungkan antara dua dunia yaitu dunia belajar dan 
dunia bermain, dengan kata lain pengguna khususnya anak kelas 2 SD dapat belajar melalui sebuah 
permainan. “Game edukasi dengan Role Playing Game (RPG) Maker Untuk Kelas 2 SD” adalah game edukasi 
yang menceritakan tentang sebuah perjalanan seorang pendekar dengan latar belakang sebuah kastil dan 
padang rumput hijau. Di tengah-tengah perjalanan pemain akan menemui orang-orang yang masing-masing 
orang tersebut akan menanyakan sebuah pertanyaan yang meliputi soal-soal perhitungan, menebak nama buah-
buahan dan menebak nama hewan-hewan. “Game Edukasi dengan Role Playing Game (RPG) Maker Untuk 
Kelas 2 SD” dibuat menggunakan aplikasi Role Playing Game (RPG) Maker MV dan dilakukan menggunakan 
metode dokumentasi dengan beberapa tahapan yaitu tahapan mengumpulkan dokumen-dokumen yang 
berkaitan dengan penelitian, tahapan analisis kebutuhan, tahapan desain dan tahapan rancangan game. 
Pengujian kelayakan game akan melalui 2 pengujian yaitu pengujian black box dan pengujian kuisioner. 
Berdasarkan hasil pengujian black box bahwa aplikasi “Game Edukasi dengan Role Playing Game (RPG) 
Maker Untuk Kelas 2 SD” secara fungsional mengeluarkan hasil sesuai dengan yang diharapkan. Pengujian 
yang kedua adalah pengujian kuisioner yaitu berdasarkan hasil pengujian kuisioner diperoleh nilai prosentase 
sebesar 80,35% yang termasuk dalam kategori layak. 
Kata kunci : Game Edukasi, Pendidikan, Anak, Role Playing Game (RPG) Maker 
PENDAHULUAN 
Saat ini perkembangan teknologi sangatlah 
pesat. Hal ini dibuktikan dengan semakin 
meningkatnya tingkat spesifikasi dan 
kecanggihan produk-produk teknologi. Dengan 
masuknya produk-produk teknologi tersebut ke 
tanah air melalui jalur perdagangan akan 
mempengaruhi iklim persaingan harga yang 
ada di pasar sehingga harga jual produk 
teknologi tersebut menjadi sangat murah dan 
dapat dijangkau oleh orang-orang dengan 
keadaan keuangan tidak menentu seperti 
keadaan keuangan para pelajar. Jalur 
pendidikan pun turut mempengaruhi 
perkembangan teknologi tersebut dengan 
penemuan dan penelitian oleh para mahasiswa 
dan dosen di perguruan tinggi dalam negeri. 
Seiring dengan perkembangan teknologi dan 
banyaknya produk teknologi yang berkembang, 
masuk dan dijual di Indonesia mempengaruhi 
perubahan gaya hidup masyarakat Indonesia 
termasuk gaya pendidikan anak-anak indonesia. 
Gaya pendidikan anak-anak Indonesia saat 
ini adalah gaya pendidikan yang relatif 
moderen. Berdasarkan hasil penelitian Dadang 
Marsa dkk tentang Pengenalan Bahasa Inggris 
dapat membantu menunjang daya ingat anak-
anak yang masih sangat peka terhadap apa yang 
dilihat dan didengar dengan Content Aplikasi 
Mendengarkan, Membaca, Menulis, dan 
Mengucapkan Bahasa Inggris yang disediakan. 
Tentang peranan software yang dapat 
membantu manusia dalam aktifitas belajar juga 
dibuktikan oleh penelitian Anik Vega 
Vitianingsih tentang Game Edukasi Sebagai 
Media Pembelajaran Pendidikan Anak Usia 
Dini adalah Game edukasi terbukti dapat 
membantu guru dan siswa PAUD dalam 
mengubah cara belajar konvensional menjadi 
cara belajar simulasi dengan media game dan 
memudahkan siswa PAUD untuk belajar 
mengenal symbol, berhitung, mencocokkan 
gambar dan menyusun acak kata. Penelitian 
serupa juga dilakukan oleh Dian Wahyu Putra 
dkk tentang Game Edukasi Berbasis Android 
Sebagai Media Pembelajaran Untuk Anak Usia 
Dini adalah game edukasi yang tercipta 
mengajarkan tentang pengembangan daya pikir 
dan daya cipta yang meliputi pembelajaran 
mengenal binatang, lagu-lagu anak, coret ceria, 
mewarnai dan alphabet serta didukung dengan 
antarmuka yang mudah dimengerti dan 
dioperasikan oleh anak usia dini 3 – 6 tahun. 
Dari beberapa penelitian diatas terbukti bahwa 
aplikasi game edukasi dapat membantu orang 
tua, guru dan anak dalam proses pembelajaran. 
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Hal ini juga ditunjang dengan dukungan 
pendanaan pemerintah kepada sekolah-sekolah 
dan perguruan tinggi sehingga dapat melakukan 
pembelian alat-alat teknologi untuk proses 
pembelajaran.  
Prof. Dr. Soegeng Santoso seorang pakar 
pendidikan dari Universitas Negeri Jakarta 
mengingatkan mendidik anak cerdas, kreatif 
dan berketrampilan harus dimulai sejak usia 
dini. Oleh karena itu ini menjadi titik tolak 
paling strategis untuk menentukan kualitas 
seorang anak di masa depan. Setiap anak 
mempunyai kemampuan untuk berkreasi dan 
mewujudkan sesuatu di dalam kehidupannya. 
kemampuan ini perlu dipupuk dan 
dikembangkan dengan merangsangnya melalui 
permainan atau game. 
Namun saat ini ranah game sebagai media 
pembelajaran belum memiliki sejarah yang 
panjang. Citra game di mata masyarakat 
Indonesia lebih cenderung sebagai media 
penghibur dari pada sebagai media 
pembelajaran. Akibatnya aplikasi Game bukan 
memberi dampak yang positif terhadap anak 
tetapi memberi dampak negatif kepada anak 
karena anak lebih banyak menghabiskan waktu 
untuk bermain game dari pada belajar. Oleh 
karena itu sangat penting untuk memposisikan 
game sebagai media pembelajaran karena 
dengan bermain game anak dapat menyerap 
berbagai pelajaran dengan mudah. Bermain 
game memberikan kesempatan pada anak untuk 
mempelajari pelajarannya dengan lebih 
menarik. 
Education Games atau permainan edukasi 
adalah permainan edukatif, yang mengandung 
unsur mendidik yang dirancang dan dibuat 
untuk merangsang daya pikir anak dan melatih 
anak untuk memecahkan suatu masalah. Materi 
pembelajaran yang diaplikasikan ke dalam 
sebuah permainan sangat berpengaruh untuk 
membantu merangsang imajinasi dan kreatifitas 
anak. Perkembangan teknologi yang sangat 
pesat akan sangat berguna jika dapat 
diaplikasikan pada aplikasi game edukasi. 
Materi pembelajaran dapat lebih mudah 
dipahami dan dimengerti dengan media yang 
menarik dan menyenangkan. Selain itu waktu 
yang digunakan anak untuk bermain game juga 
akan memberikan akibat yang positif terhadap 
aktifitas belajarnya karena game yang 
dimainkan anak adalah game yang berisi materi 
pembelajaran. 
Perumusan masalah penilitian ini adalah 
Bagaimana membuat game edukasi berbasis 
Role Playing Game (RPG) Maker sebagai 
media pembelajaran anak kelas 2 SD? 
Tujuan penulisan Tugas Akhir ini adalah 
untuk membuat aplikasi game edukasi yang 
menarik sehingga dapat memicu semangat 
belajar anak untuk membantu guru dan orang 
tua dalam proses penyampaian pembelajaran 
kepada anak khususnya anak kelas 2 SD. 
Adapun manfaat dari penelitian game edukasi 
ini adalah : 
1. Mempermudah guru dan orang tua untuk 
melakukan proses pembelajaran kepada 
anak dengan metode bermain 
menggunakan sebuah game. 
2. Mempermudah anak untuk mencerna 
materi pembelajaran dengan metode 
bermain yang menyenangkan 
menggunakan teknologi game. 
Dalam penelitian ini akan dibatasi pada hal-
hal berikut : 
1. Aplikasi akan ditujukan untuk anak kelas 2 
SD. 
2. Fitur yang ada pada aplikasi multimedia 
adalah menampilkan model 2D. 
3. Teknologi perangkat lunak yang 
digunakan adalah Role Playing Game 
(RPG) Maker. 
4. Game yang dimainkan secara perorangan 
(offline). 
5. Operasi bilangan yang terdiri dari 
penjumlahan. 
6. Bilangan yang terdiri dari 1 sampai dengan 
10. 
7. Objek buah yang akan ditampilkan adalah 
jeruk, apel, pepaya dan pisang. 
8. Objek hewan yang akan ditampilkan 
adalah gajah, sapi, macan, kucing, jerapah, 
ayam, unta, singa, keledai, kera, zebra, 
kelinci, babi, panda, anjing dan penguin. 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode 
dokumentasi yaitu pengumpulan dokumen-
dokumen yang berkaitan dengan penelitian. 
Adapun tahap-tahap yang dilakukan adalah 
sebagai berikut : 
1. Tahap Pengumpulan Dokumen 
Tahap pengumpulan dokumen adalah 
proses dimana peneliti harus bekerja 
mengumpulkan dokumen-dokumen yang 
berkaitan dengan penelitian. Pengumpulan 
dokumen dimaksudkan untuk memperoleh 
macam-macam penelitian yang sesuai 
dengan penelitian yang akan dilakukan. 
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2. Tahap Analisis Kebutuhan 
Tahap analisis kebutuhan adalah proses 
dimana peneliti bekerja menganalisa apa 
saja yang dibutuhkan supaya dapat 
melakukan penelitian ini. 
3. Tahap Desain 
Tahap desain adalah proses dimana 
peneliti harus mendesain tampilan project 
yang akan dikerjakan supaya hasil dari 
penelitian memiliki tampilan yang baik. 
4. Tahap Rancangan Game 
Tahap rancangan game adalah proses yang 
harus dilakukan peneliti untuk merancang 
sistem aplikasi yang akan dikerjakan. 
5. Tahap Pembuatan Game 
Tahap pembuatan game adalah proses 
yang harus dilakukan peneliti untuk 
membuat project aplikasi. 
6. Tahap Implementasi Game 
Tahap implementasi game adalah proses 
yang harus dilakukan peneliti untuk 
melakukan implementasi aplikasi terhadap 
project yang sudah dikerjakan. 
7. Tahap Pengujian Game 
Tahap pengujian game dimaksudkan untuk 
memperoleh data-data masukan tentang 
kelayakan aplikasi. Pengujian dilakukan 
terhadap anak-anak kelas 2 SD. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Desain 
Desain adalah tahapan proses perencanaan 
sketsa gambar tampilan dari game yang akan 
dibuat. Tahap ini meliputi desain alur cerita, 
desain tampilan, flowchart dan tokoh yang 
diperankan di dalam game. 
a. Alur Cerita 
Setiap game yang dibuat selalu memiliki 
alur ceritanya masing-masing hal ini 
dikarenakan alur cerita merupakan dasar 
permainan dalam sebuah game dengan alur 
cerita pemain memainkan permainannya 
berdasarkan alur cerita dari game tersebut. Alur 
cerita di dalam game edukasi ini adalah tentang 
seorang pendekar yang melakukan sebuah 
perjalanan. Di dalam perjalanan sang pendekar 
harus mengumpulkan poin sebanyak-
banyaknya sebelum dia sampai di tempat 
tujuannya. Perjalanan sang pendekar dimulai 
dari depan rumahnya dia memulai perjalanan 
dengan berjalan mengikuti sebuah jalan yang 
akan membawanya ke tempat yang dia tuju dan 
ditengah-tengah perjalanan sang pendekar akan 
bertemu orang-orang yang harus dia temui dan 
menjawab pertanyaan yang mereka ajukan 
untuk mendapatkan poin kemudian di sela sela 
perjalanan lainnya sang pendekar akan 
menemui sebuah kastil yang harus dia masuki 
untuk bertemu dengan orang yang lebih banyak 
lagi, masing-masing dari orang-orang tersebut 
memiliki pertanyaan yang harus dijawab oleh 
sang pendekar supaya sang pendekar 
mendapatkan poin yang banyak setelah selesai 
di dalam kastil sang pendekar keluar dari kastil 
dan melanjutkan perjalanan ke tempat 
tujuannya. Di tempat tujuan nya nanti sang 
pendekar akan menerima penghargaan berupa 
poin yang telah ia kumpulkan dan sang 
pendekar telah samapai di tempat tujuannya. 
Desain Tampilan 
Desain tampilan adalah tahapan mendesain 
tampilan sebuah game untuk memudahkan 
pengguna dalam memainkan game tersebut dan 
tampilan sebuah game harus dibuat semenarik 
mungkin. 
Desain Tampilan Menu Utama 
 
Gambar 1 Desain Tampilan Menu Utama 
Gambar 1 menjelaskan tentang rancangan 
tampilan menu utama yaitu tampilan yang 
muncul pertama kali saat game pertama kali 
dibuka. Rancangan menu utama tersebut terdiri 
dari game title, pilihan menu “New Game”, 
pilihan menu “Continue” dan pilihan menu 
“Options”. 
Desain Tampilan Game 
 
Gambar 2 Desain Rancangan Tampilan Game 
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Gambar 2 adalah desain rancangan tampilan 
game. Rancangan tampilan game tersebut 
terdiri tampilan jalan, tampilan orang-orang, 
tampilan kastil dan tampilan gerbang 
“FINISH”. Di level ini pemain diharuskan 
untuk berjalan mengikuti jalan. 
Desain Tampilan Di Dalam Kastil 
 
Gambar 3 Desain Rancangan Tampilan Kastil 
Gambar 3 adalah desain rancangan tampilan 
kastil. Rancangan tampilan kastil tersebut 
terdiri tampilan jalan, tampilan orang-orang, 
tampilan gerbang masuk, tampilan gerbang 
keluar tampilan kalimat petunjuk dan tampilan 
poin. Di level ini pemain diharuskan untuk 
berjalan menyusuri kastil dan bertemu dengan 
orang – orang di dalam kastil. 
Desain Tampilan Pertanyaan 
 
Gambar 4 Desain Rancangan Tampilan Pertanyaan 
Gambar 4 adalah desain rancangan tampilan 
kastil. Rancangan tampilan kastil tersebut 
terdiri tampilan jalan, tampilan orang-orang, 
tampilan gerbang masuk, tampilan gerbang 
keluar dan tampilan kalimat petunjuk. Di level 
ini pemain diharuskan untuk berjalan 
menyusuri kastil dan bertemu dengan orang – 
orang di dalam kastil. 
Rancangan Penelitian 
Rancangan sistem merupakan perancangan 
sistem secara umum yang memberikan 
gambaran kepada pemain tentang suatu sistem 
yang baru. 
1. Flow Chart Diagram 
Flow Chart Diagram adalah penggambaran 
secara grafik dari langkah-langkah dan urut-
urutan prosedur dari suatu program. Flow 
Chart menolong analisis dan programmer 
untuk memecahkan masalah kedalam segmen-
segmen yang lebih kecil dan menolong dalam 
menganalisis alternatif-alternatif lain dalam 
pengoperasian. Flow Chart Diagram 
menjelaskan logika algoritma alur dari sistem 
yang akan dibangun secara bertahap dan 
terstruktur. 
Flow chart diagram sistem aplikasi game ini 
adalah aplikasi sistem dimulai dengan 
menampilkan intro kemudian sistem 
menampilkan tampilan pilihan menu, 
selanjutnya pemain memilih pilihan menu yang 
telah tersedia yaitu pilihan menu baru, pilihan 
menu lanjutkan, pilihan menu options dan 
pilihan menu keluar. selanjutnya jika pemain 
memilih pilihan menu baru maka pemain akan 
dibawa masuk ke dalam awal permainan yaitu 
permainan level 1, di tengah-tengah permainan 
level ini pemain dapat menyimpan 
permainannya di storage apabila pemain belum 
selesai bermain dan harus keluar dari 
permainan, tetapi apabila pemain berhasil 
menyelesaikan permainan level 1 ini maka 
pemain akan dibawa masuk ke dalam level 2, di 
tengah-tengah permainan level 2 ini pemain 
dapat menyimpan hasil permainannya apabila 
pemain belum menyelesaikan permainan di 
level 2, tetapi apabila pemain berhasil 
menyelesaikan permaianan level 2 ini maka 
pemain dinyatakan telah berhasil 
memenangkan permainan dan pemain telah 
menyelesaikan game ini. Selanjutnya apabila 
pemain tidak memilih pilihan menu baru tetapi 
memilih pilihan menu lanjutkan adalah pemain 
akan dibawa masuk ke dalam permainan dan 
memainkan level permainan yang sebelumnya 
belum diselesaikan. Apabila permainan yang 
belum diselesaikan oleh pemain adalah level 1 
maka pemain akan dibawa ke dalam permainan 
level 1 yang telah disimpan. Selanjutnya 
pemain memainkan permainan sampai selesai 
Tetapi apabila level yang disimpan oleh pemain 
adalah permainan level 2 maka pemain akan 
dibawa masuk ke dalam permainan level 2 
yang telah disimpan. Selanjutnya pemain 
melanjutkan permainan level 2 sampai selesai 
dan game ini dinyatakan telah selesai 
dimenangkan oleh pemain. Selanjutnya apabila 
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pemain tidak memilih pilihan baru dan pilihan 
menu lanjutkan tetapi memilih pilihan menu 
options adalah pemain akan dibawa masuk ke 
dalam pengaturan permainan untuk melakukan 
pengaturan terhadap game. Setelah pemain 
selesai melakukan pengaturan. Sistem akan 
menampilkan tampilan isi menu kembali 
kemudian pemain memilih menu lagi. Apabila 
pemain tidak memilih pilihan menu baru, 
pilihan menu lanjutkan dan tidak memilih 
pilihan menu options tetapi memilih menu 
keluar adalah pemain akan dibawa keluar dari 
permainan dan game akan tertutup. Berikut 
adalah gambar flow chart diagram Sistem 













































Gambar 3.2 Flow Chart Diagram Sistem Aplikasi Game 
Didalam setiap game selalu memiliki sistem 
skoring untuk memberikan penghargaan kapada 
pemain dan memberikan ukuran prestasi 
kepada pemain atas rintangan-rintangan yang 
telah dilewati. Di dalam game ini juga memiliki 
sistem skoring tersendiri. Berikut ini adalah 













Gambar 3.3 Flow Chart Diagram Pertanyaan Level 1 dan 
Level 2 
Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan rangkaian 
tindakan yang dilakukan oleh sistem, aktor 
mewakili user atau sistem lain yang 
berinteraksi dengan sistem yang dimodelkan 
(Satzinger : 2011). 
a. Deskripsi User 
Berikut adalah deskripsi user pada Game 
Edukasi Dengan Role Playing Game (RPG) 
Maker Untuk Kelas 2 SD : 
Tabel 3.1 Deskripsi User 
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b. Deskripsi Use Case 
Berikut adalah deskripsi use case diagram 
dari game ini : 
Tabel 3.2 Deskripsi Use Case 
 
c. Deskripsi Skenario Use Case 
Berikut adalah deskripsi beberapa skenario 
use case dari masing – masing use case 
yang telah dideskripsikan sebelumnya: 
Nama Use Case: Menjawab pertanyaan 
Skenario: 
Tabel 3.3 Skenario Use Case Menjawab Pertanyaan 
 
Nama Use Case: Melihat poin 
Skenario: 
Tabel 3.4 Skenario Use Case Melihat Poin 
 
Nama Use Case: Menyimpan Game 
Skenario: 
Tabel 3.5 Skenario Use Case Menyimpan Game 
 
Nama Use Case: Memulai Game Baru 
Skenario: 
Tabel 3.6 Skenario Use Case Memulai Game Baru 
 
d. Gambar Use Case Diagram 
Berikut ini adalah gambar use case diagram 
dari game ini : 
 
Gambar 3.7 Use Case Diagram game 
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Diagram Aktivitas (Activity Diagram) 
Diagram aktivitas atau activity diagram 
menggambarkan workflow (aliran kerja) atau 
aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis 
atau menu yang ada pada perangkat lunak 
(Sukamto dan Shalahuddin : 2013). Berikut ini 
adalah activity diagram dari game ini : 
Nama Activity Diagram: Menjawab Pertanyaan 
 
Gambar 3.8 Diagram Activity Menjawab Pertanyaan 
Gambar 3.8 adalah gambar Diagram Activity 
Menjawab Pertanyaan. Gambar tersebut 
menjelaskan aktifitas dari pemain dalam 
menjawab pertanyaan yang diajukan oleh tokoh 
pendukung. Diagram activity ini dimulai dari 
tampilan pilihan jawaban yang ditujukan untuk 
pemain selanjutnya pemain memilih pilihan 
jawaban tersebut sebagai inputan jawaban. 
Setelah pemain menginputkan pilihan jawaban 
selanjutnya jawaban tersebut akan dicocokkan 
kebenarannya jika jawaban yang diberikan 
salah maka poin tidak bertambah dan aktivitas 
menjawab pertanyaan ini selesai tetapi jika 
pilihan jawaban yang diberikan benar maka 
sistem menambahkan 10 poin ke dalam jumlah 
poin pemain dan selesailah proses menjawab 
pertanyaan ini. 
Nama Activity Diagram: Melihat Poin 
 
Gambar 3.9 Diagram Activity Melihat Poin 
Gambar 3.9 adalah gambar Diagram 
Activity Melihat Poin. Gambar tersebut 
menjelaskan aktifitas dari pemain dalam 
melihat jumlah poin yang telah berhasil 
dikumpulkan. Diagram activity ini dimulai dari 
pemain bertanya kepada tokoh pendukung 10. 
Tokoh pendukung 10 ini bertugas menampilkan 
jumlah poin selanjutnya dengan bantuan sistem 
tokoh ini menampilkan jumlah poin yang 
berhasil dikumpulkan oleh pemain sehingga 
pemain dapat melihat jumlah poin yang telah 
dikumpulkan. 
Nama Activity Diagram: Menyimpan 
Permainan 
 
Gambar 3.10 Diagram Activity Menyimpan Permainan 
Gambar 3.10 adalah gambar Diagram 
Activity Menyimpan Permainan. Gambar 
tersebut menjelaskan aktifitas dari pemain 
dalam menyimpan permainan yang telah 
dimainkan dan belum selesai dimainkan. 
Diagram activity ini dimulai dari tampilan 
menu yang muncul setelah pemain menekan 
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tombol “Esc” pada keyboard. Setelah tampil 
menu selanjutnya pemain menginputkan pilihan 
menu yang dipilih. Jika Pemain memilih menu 
“Save” maka muncul tampilan database tempat 
menyimpan file permainan. Setelah muncul 
tampilan database selanjutnya pemain 
menginputkan file permainan ke database. 
Setelah file sudah diinputkan selanjutnya 
pemain keluar dari menu dan proses 
penyimpanan file permainan telah selesai. 
Nama Activity Diagram: Memulai Permainan 
Baru 
 
Gambar 3.11 Diagram Activity Memulai Permainan Baru 
Gambar 3.11 adalah gambar Diagram 
Activity Memulai Permainan Baru. Gambar 
tersebut menjelaskan aktifitas dari pemain 
dalam memulai permainan baru. Diagram 
activity ini dimulai dari tampilan menu utama 
kemudian pemain menginputkan menu yang 
dipilih. Apakah pemain memilih menu “New 
Game” atau tidak jika pemain memilih menu 
“New Game” maka pemain akan dibawa masuk 
ke dalam game untuk memainkan permainan 
baru yang belum pernah dimainkan sebelumnya 
tetapi jika pemain tidak memilih menu “New 
Game”. Setelah tampil menu selanjutnya 
pemain menginputkan pilihan menu yang 
dipilih. Jika pemain memilih menu “Save” 
maka muncul tampilan database tempat 
menyimpan file permainan. Setelah muncul 
tampilan database selanjutnya pemain 
menginputkan file permainan ke database. 
Setelah file sudah diinputkan selanjutnya 
pemain keluar dari menu dan proses 
penyimpanan file permainan telah selesai. 
Sequence Diagram 
Gambar 3.12 adalah gambar diagram 
sequence dari game ini. Gambar tersebut 
menjelaskan eksekusi sebuah skenario semantik 
dari game ini yaitu dimulai dari pemain 
membuka menu utama pada saat pertama kali 
menjalankan game ini Selanjutnya pemain 
memulai permainan baru. Di dalam permainan 
user atau pemain dapat menjawab pertanyaan, 
melihat poin dan dapat menyimpan permainan. 
 
Gambar 3.12 Diagram Sequence Game 
Kebutuhan Hardware dan Software Untuk 
Implementasi 
Kebutuhan Hardware 
Kebutuhan minimal Hardware yang diperlukan 
untuk menjalankan permainan ini adalah : 
1. PC/Laptop dengan spesiﬁkasi minimal Dual 
Core 1.0 GHz. 
2. RAM minimal 1 GB. 
3. Kapasitas Hardisk yang kosong minimal 
1GB. 
4. VGA minimal Intel HD Graphic 3.2 
Perancangan Sistem 18. 




Kebutuhan minimal Software yang diperlukan 
untuk menjalankan permainan ini adalah : 
1. Windows XP/7/8 
Fungsi Menu Aplikasi 
Berikut ini adalah penjelasan tentang fungsi 
pilihan menu di dalam aplikasi :  
a. Fungsi Menu New game 
 
Gambar 4.1 Menu New Game 
Di dalam permainan ini terdapat menu New 
Game. Menu ini berfungsi mengantarkan 
pemain untuk memulai permainan baru. 
b. Fungsi Menu Continue 
 
Gambar 4.2 Menu Continue 
Di dalam permainan ini terdapat menu 
Continue. Menu ini berfungsi mengantarkan 
pemain untuk melanjutkan permainan yang 
sebelumnya telah disimpan. 
c. Fungsi Menu Options 
 
Gambar 4.3 Menu Options 
Di dalam permainan ini terdapat menu 
Options. Menu ini berfungsi mengantarkan 
pemain untuk melakukan pengaturan game ini. 
Tampilan Title Screen 
Title screen adalah halaman game yang 
pertama kali muncul. Di dalam title screen 
memuat nama permainan, menu permainan 
baru (New Game), menu melanjutkan 
permainan (Continue) dan menu pilihan 
(Options). Nama permainan berfungsi sebagai 
informasi bagi pemain tentang game yang akan 
dimainkan. Menu permainan baru (New Game) 
adalah menu untuk pemain dapat memulai 
permainan baru dari awal. Menu melanjutkan 
permainan (Continue) berguna bagi pemain 
untuk dapat melanjutkan permainan yang 
sebelumnya telah dimainkan dan disimpan, 
sedangkan menu  pilihan (Options) berfungsi 
untuk melakukan pengaturan seputar game. 
 
Gambar 4.1 Tampilan Title Screen 
Tampilan New Game 
Tampilan New Game adalah tampilan awal 
permainan yang ditampilkan oleh sebuah game 
apabila pemain telah menekan tombol New 
Game pada pilihan menu di title screen. 
Permainan akan dimulai dengan sebuah teks 
narasi petunjuk yang akan memberi petunjuk 
kepada pemain dan dilatar belakangi dengan 
padang  rumput hijau dengan pohon-pohon 
hijau disekitar padang rumput. Terdapat sebuah 
jalan ditengah-tengah padang rumput yang 
harus diikuti oleh pemain. Di dalam jalan 
tersebut terdapat orang-orang yang harus 
ditemui pemain untuk menjawab pertanyaan 
sari mereka dan mendapatkan poin serta 
terdapat juga sebuah kastil yang harus dimasuki 
oleh pemain untuk menemui orang-orang lebih 
banyak lagi. 
 
Gambar 4.2 Tampilan New Game 
Tampilan Kastil 
Di dalam permainan ini terdapat sebuah 
kastil yang akan pemain temui di tengah-tengah 
perjalanan. Pemain harus masuk ke dalam 
kastil untuk menemui orang-orang yang lebih 
banyak lagi untuk menjawab pertanyaan yang 
mereka ajukan dan mendapatkan poin jika 
jawaban yang diberikan benar. Di dalam kastil 
tersebut juga terdapat seseorang yang akan 
menunjukkan kepada pemain jumlah poin yang 
sudah dikumpulkan selama permainan 
berlangsung.  
 
Gambar 4.3 Tampilan Kastil 




Di dalam game ini pemain akan diberikan 
pertanyaan setiap bertemu dengan orang yang 
ada di dalam perjalanan maupun di dalam 
kastil.Di dalam pertanyaan tersebut diberikan 2 
pilihan jawaban dan pemain harus memilih 
salah satu jawaban yang paling benar. Namun 
jawaban yang dipilih pemain tidak selalu sesuai 
dengan apa yang diinginkan kemungkinan 
besar ada salah atau benar. Masing masing dari 
kemungkinan tersebut akan mendapatkan 
respon. 
 
Gambar 4.4 Contoh Tampilan Pertanyaan 
Berikut adalah contoh respon dari 
kemungkinan-kemungkinan tersebut: 
 
Gambar 4.5 Contoh Tampilan Respon Jawaban Benar 
 
Gambar 4.6 Contoh Tampilan Respon Jawaban Salah 
Tampilan Poin 
Permainan ini dilengkapi dengan sistem 
skoring atau poin untuk menambah semangat 
dan motivasi bagi pemain. Poin akan muncul 
dan bertambah 10 poin jika pemain berhasil 
memilih jawaban dari pertanyaan yang 
diajukan dengan benar. Namun apabila pemain 
memilih jawaban yang salah dari pertanyaan 
yang diajukan oleh people maka poin pemain 
tidak akan bertambah. Pembuatan sistem poin 
atau skoring ini menggunakan fasilitas di dalam 
RPG Maker yaitu fasilitas control variable. 
 
Gambar 4.7 Contoh Tampilan Respon Jawaban Salah 
Tampilan Akhir Game 
Permainan akan diakhiri dengan sebuah 
penghargaan kepada pemain berupa poin yang 
telah dikumpulkan dan ucapan selamat karena 
telah menyelesaikan game ini. 
 
Gambar 4.8 Contoh Tampilan Akhir Game 
Tampilan Screen Game Over 
Tampilan ini akan muncul apabila game 
telah selesai dimainkan. 
 
Gambar 4.9 Contoh Tampilan Screen Game Over 
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Tokoh Dalam Game 
Di dalam game ini hanya terdapat satu tokoh 
utama tanpa ada tokoh  - tokoh lainnya yang  
memainkan game ini. Pada saat melakukan 
permainan tokoh utama akan bermain sendiri 
mengumpulkan poin sebanyak-banyaknya  
dengan menjawab pertanyaan yang diajukan 
oleh orang-orang di dalam perjalanan. 
 
Gambar 3.4 Tokoh Utama 
Gambar 4.13 adalah adalah tokoh utama 
dalam game ini. Tokoh ini ada bertujuan untuk 
berperan sebagai seorang pendekar yang 
melakukan perjalanan ke tempat yang dituju 
sembari mengumpulkan poin sebanyak 
mungkin di dalam perjalanan. Tokoh utama 
inilah yang digunakan pemain untuk bermain di 
dalam game ini. 
 
Gambar 3.5 Tokoh Pendukung 1 
Gambar 4.14 adalah gambar tokoh 
pendukung satu di dalam game ini. Tokoh ini 
ada bertujuan untuk melaksanakan tugas 
berdialog dan mengajukan pertanyaan kepada 
pemain atau tokoh utama. Pertanyaan yang 
diajukan kepada tokoh utama adalah “ 2 + 7 
berapa ya… ”. Tugas lain dari tokoh 
pendukung satu ini adalah berdialog kepada 
pemain tentang jawaban yang diberikan 
pemain. Jika jawaban yang diberikan pemain 
benar maka tokoh ini berkata “ Selamat kamu 
mendapat 10 poin… Silahkan melanjutkan 
perjalanan… ” namun apabila jawaban yang 
diberikan tokoh utama salah maka tokoh ini 
berkata “ Jawaban kamu salah… Lanjutkan 
perjalanan dan bertanyalah kepada yang lain… 
”. 
 
Gambar 3.6 Tokoh Pendukung 2 
Gambar 4.15 adalah gambar tokoh 
pendukung dua di dalam game ini. Tokoh ini 
ada bertujuan untuk melaksanakan tugas 
berdialog dan mengajukan pertanyaan kepada 
pemain atau tokoh utama. Dialog dan 
Pertanyaan yang diajukan kepada tokoh utama 
adalah “ Hallo… Aku ada pertanyaan Manakah 
buah yang bernama JERUK ? “. Tugas lain dari 
tokoh pendukung dua ini adalah berdialog 
kepada pemain tentang jawaban yang diberikan 
pemain. Jika jawaban yang diberikan pemain 
benar maka tokoh ini berkata “ Selamat kamu 
mendapatkan 10 poin… ” namun apabila 
jawaban yang diberikan tokoh utama salah 
maka tokoh ini berkata “ Jawaban kamu 
salah… ” . 
 
Gambar 3.7 Tokoh Pendukung 3 
Gambar 4.16 adalah gambar tokoh 
pendukung tiga di dalam game ini. Tokoh ini 
ada bertujuan untuk melaksanakan tugas 
berdialog dan mengajukan pertanyaan kepada 
pemain atau tokoh utama. Pertanyaan yang 
diajukan kepada tokoh utama adalah “ 
Manakah hewan yang bernama JERAPAH ? ” . 
Tugas lain dari tokoh pendukung tiga ini adalah 
berdialog kepada pemain tentang jawaban yang 
diberikan pemain. Jika jawaban yang diberikan 
pemain benar maka tokoh ini berkata “ Selamat 
kamu mendapat 10 poin… Masuklah ke dalam 
dan bertanyalah kepada yang lain… ” namun 
apabila jawaban yang diberikan tokoh utama 
salah maka tokoh ini berkata “ Jawaban anda 
salah… Masuklah ke dalam dan cobalah 
bertanya kepada yang lain… ” . 
 
Gambar 3.8 Tokoh Pendukung 4 
Gambar 4.17 adalah gambar tokoh 
pendukung empat di dalam game ini. Tokoh ini 
ada bertujuan untuk melaksanakan tugas 
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berdialog dan mengajukan pertanyaan kepada 
pemain atau tokoh utama. Pertanyaan yang 
diajukan kepada tokoh utama adalah “ 
Manakah hewan yang bernama KELINCI ?” . 
Tugas lain dari tokoh pendukung empat ini 
adalah berdialog kepada pemain tentang 
jawaban yang diberikan pemain. Jika jawaban 
yang diberikan pemain benar maka tokoh ini 
berkata “ Selamat kamu mendapatkan 10 
poin… Lanjutkan bertanya dan menjawab 
pertanyaan dari orang lain… ” namun apabila 
jawaban yang diberikan tokoh utama salah 
maka tokoh ini berkata “ Jawaban anda salah… 
Silahkan bertanya dan menjawab pertanyaan 
dari orang lain… ” . 
 
Gambar 3.9 Tokoh Pendukung 5 
Gambar 4.18 adalah gambar tokoh 
pendukung lima di dalam game ini. Tokoh ini 
ada bertujuan untuk melaksanakan tugas 
berdialog dan mengajukan pertanyaan kepada 
pemain atau tokoh utama. Pertanyaan yang 
diajukan kepada tokoh utama adalah “ 
Manakah hewan yang bernama KERA ? ” . 
Tugas lain dari tokoh pendukung lima ini 
adalah berdialog kepada pemain tentang 
jawaban yang diberikan pemain. Jika jawaban 
yang diberikan pemain benar maka tokoh ini 
berkata “ Selamat kamu mendapatkan 10 
poin… ” namun apabila jawaban yang 
diberikan tokoh utama salah maka tokoh ini 
berkata “ Jawaban kamu salah… ” . 
Gambar 4.19 adalah gambar tokoh 
pendukung enam di dalam game ini. Tokoh ini 
ada bertujuan untuk melaksanakan tugas 
berdialog dan mengajukan pertanyaan kepada 
pemain atau tokoh utama. Pertanyaan yang 
diajukan kepada tokoh utama adalah “ 
Manakah yang bernama buah PISANG ? ”. 
Tugas lain dari 
 
Gambar 3.10 Tokoh Pendukung 6 
tokoh pendukung enam ini adalah berdialog 
kepada pemain tentang jawaban yang diberikan 
pemain. Jika jawaban yang diberikan pemain 
benar maka tokoh ini berkata “ Selamat kamu 
mendapatkan 10 poin… ” namun apabila 
jawaban yang diberikan tokoh utama salah 
maka tokoh ini berkata “ Maaf jawaban anda 
salah” . 
 
Gambar 3.11 Tokoh Pendukung 7 
Gambar 4.20 adalah gambar tokoh 
pendukung tujuh di dalam game ini. Tokoh ini 
ada bertujuan untuk melaksanakan tugas 
berdialog dan mengajukan pertanyaan kepada 
pemain atau tokoh utama. Pertanyaan yang 
diajukan kepada tokoh utama adalah “ 
Manakah hewan yang bernama PENGUIN ? ” . 
Tugas lain dari tokoh pendukung tujuh ini 
adalah berdialog kepada pemain tentang 
jawaban yang diberikan pemain. Jika jawaban 
yang diberikan pemain benar maka tokoh ini 
berkata “ Selamat anda mendapatkan 10 poin… 
Masuklah dan kumpulkan poin sebanyak – 
banyaknya dari orang – orang yang didalam… 
” namun apabila jawaban yang diberikan tokoh 
utama salah maka tokoh ini berkata “ Jawaban 
anda salah… Masuklah dan kumpulkan poin 
sebanyak – banyaknya dari orang – orang yang 
didalam ”. 
 
Gambar 3.12 Tokoh Pendukung 8 
Gambar 4.21 adalah gambar tokoh 
pendukung delapan di dalam game ini. Tokoh 
ini ada bertujuan untuk melaksanakan tugas 
berdialog dan mengajukan pertanyaan kepada 
pemain atau tokoh utama. Pertanyaan yang 
diajukan kepada tokoh utama adalah “ 
Manakah hewan yang bernama SINGA ? ”. 
Tugas lain dari tokoh pendukung delapan ini 
adalah berdialog kepada pemain tentang 
jawaban yang diberikan pemain. Jika jawaban 
yang diberikan pemain benar maka tokoh ini 
berkata “ Selamat kamu mendapatkan 10 
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poin… ” namun apabila jawaban yang 
diberikan tokoh utama salah maka tokoh ini 
berkata “ Maaf, jawaban anda salah ”. 
 
Gambar 3.13 Tokoh Pendukung 9 
Gambar 4.22 adalah gambar tokoh 
pendukung sembilan di dalam game ini. Tokoh 
ini ada bertujuan untuk melaksanakan tugas 
berdialog dan mengajukan pertanyaan kepada 
pemain atau tokoh utama. Pertanyaan yang 
diajukan kepada tokoh utama adalah “ 
Manakah hewan yang bernama KUCING ? ”. 
Tugas lain dari tokoh pendukung sembilan ini 
adalah berdialog kepada pemain tentang 
jawaban yang diberikan pemain. Jika jawaban 
yang diberikan pemain benar maka tokoh ini 
berkata “ Selamat kamu mendapatkan 10 
poin… ” namun apabila jawaban yang 
diberikan tokoh utama salah maka tokoh ini 
berkata “ Jawaban anda salah… ” . 
 
Gambar 4.23 Tokoh Pendukung 10 
Gambar 4.23 adalah gambar tokoh 
pendukung sepuluh di dalam game ini. Tokoh 
ini ada bertujuan untuk melaksanakan tugas 
menampilkan jumlah poin yang telah 
dikumpulkan oleh pemain. Apabila tokoh 
utama menghampiri tokoh ini maka tokoh ini 
berkata kepada tokoh utama yaitu “ Sekarang 
poin yang kamu miliki adalah <sekian> poin ” . 
 
Gambar 4.24 Tokoh Pendukung 11 
Gambar 4.24 adalah gambar tokoh 
pendukung sebelas di dalam game ini. Tokoh 
ini ada bertujuan untuk melaksanakan tugas 
berdialog dan mengajukan pertanyaan kepada 
pemain atau tokoh utama. Pertanyaan yang 
diajukan oleh tokoh ini adalah “ Hai !!! Aku 
punya pertanyaan Manakah hewan yang 
bernama GAJAH ? ”. Tugas lain dari tokoh 
pendukung sebelas ini adalah berdialog kepada 
pemain tentang jawaban yang diberikan 
pemain. Jika jawaban yang diberikan pemain 
benar maka tokoh ini berkata “ Selamat anda 
mendapatkan 10 poin… ” namun apabila 
jawaban yang diberikan tokoh utama salah 
maka tokoh ini berkata “ Jawaban anda salah… 
” . 
Pengujian Black Box 
Berikut ini adalah pengujian black box dari 
game ini: 
Tabel 4.1 Pengujian Sistem 
 
Tabel 4.2 Pengujian Gerak 
 
Tabel 4.3 Pengujian Pertanyaan 




Tabel 4.4 Pengujian Event 
 
Simpulan Hasil Pengujian 
Berdasarkan hasil pengujian di atas maka 
penulis menarik kesimpulan bahwa permainan 
edukasi ini secara fungsional mengeluarkan 
hasil sesuai dengan yang diharapkan. 
Pengujian Kuisioner 
Pengujian penggunaan game edukasi 
dengan Role Playing Game (RPG) Maker ini 
dilakukan oleh siswa siswi sekolah SD kelas 2 
yang berjumlah 28 orang. Berikut adalah 
jumlah skor yang didapat dari pernyataan para 
siswa terhadap pertanyaan yang diajukan :  
Tabel 4.5 Hasil Pengujian Kuisioner 
 
Tabel 4.5 adalah data-d
ata penilaian dari user. Berdasarkan data di atas 
dapat diketahui bahwa skor keseluruhan yang 
diperoleh adalah 900. Sedangkan skor total 
yang diharapkan adalah 1120. Maka dapat 
diperoleh nilai prosentase kelayakan sebesar 
80,35% yang termasuk dalam kategori layak. 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan pembahasan pada bab 
sebelumnya dapat diambil kesimpulan sebagai 
berikut : 
1. Pembuatan game edukasi untuk anak SD 
kelas 2 ini telah berhasil dilakukan 
menggunakan aplikasi Role Playing Game 
(RPG) Maker dengan melalui beberapa 
tahapan yaitu analisis kebutuhan, desain, 
dan rancangan game. Tahap analisis 
kebutuhan mencakup penjelasan secara 
umum perangkat lunak dan perangkat 
keras yang dibutuhkan dalam pembuatan 
game ini. Tahap desain meliputi alur cerita 
dan desain tampilan. Tahap rancangan 
game meliputi flowchart diagram dan 
tokoh di dalam game. Setelah melewati 
tahapan-tahapan diatas terciptalah sebuah 
game edukasi untuk anak SD kelas 2. 
2. Berdasarkan hasil kuisioner didapat 
prosentase kelayakan sebesar 80,35% dan 
dikategorikan layak oleh pengguna sebagai 
game edukasi dengan Role Playing Game 
(RPG) Maker untuk kelas 2 SD. 




Berdasarkan  hasil penelitian dan 
kesimpulan di atas maka dapat diberikan saran 
bagi mahasiswa atau peneliti lain yang akan 
mengembangkan game edukasi untuk anak SD 
kelas 2 ini perlu memperhatikan beberapa hal 
berikut :  
1. Game edukasi ini bersifat offline belum 
online jadi akan lebih baik game ini bersifat 
online. 
2. Game edukasi ini menggunakan format dua 
dimensi (2D) jadi  akan lebih baik jika game 
ini dikembangkan menggunakan format 
(3D). 
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